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Historique du Jeu de Dames 


1/origine du Jeu de Dames, se perd dans la nuit des siè- 
clés passés, les monuments de la plus haute antiquité nous 
apprennent bien peu de choses sur ce Jeu. 

Certains mausolées de l’époque des Pharaons offrent des 
représentations de Damier, ce qui nous porte à croire que 
V Egypte en fut le berceau, mais là se borne nos connaissances 
et ce n’est que vers le seizième siècle qu’un ingénieur, du nom 
de Pierre Mallet, nous apprend l’existence du Jeu de Dames à 
la française ou à soixante quatre cases. 

Quant au Jeu à la Polonaise ou à cent cases qui se joue 
actuellement en France, son origine remonte à peine à un siè¬ 
cle, c’était un progrès immense sur l’ancien jeu, sa marche 
est plus variée et ses combinaisons sont d’autant plus noni'; 
breuses et belles que ses pions sont en plus grand nombre. 

Mais là ne devait pas se borner les progrès de ce beau 
Jeu et nous avons aujourd’hui au Canada la partie Polonaise 
à cent quarante quatre cases, offrant avec ses soixante pions 
un nombre immense de combinaisons permettant de dévelop¬ 
per toutes les ressources d’un Jeu essentiellement scientifique 
créant par ce fait une phalange de joueurs canadiens passant 
à bon droit aujourd’hui pour être les maîtres du Damier. 

Victorieux partout, victorieux sans cesse, ce sont eux qui, 
aujourd’hui, tenant haut l’étendard du Damier, jettent ce défi 
' à P univers. 

“ Quoique jeune encore, nous sommes vos aînés.” 

N. B.—Comme ce traité est exclusivement consacré au Jeu de Dames 
à la Polonaise, tel que joué au Canada, seule la théorie de ce Jeu sera 
employée. 



LE JEU DE DAMES 


Qu’est-ce que le Jeu de Dames ? 

1. Les amateurs connaissant toutes les ressources du 

Jeu vous diront: 

C’est-un jeu savant, le jeu type, le jeu par 
excellence, un jeu plein de combinaisons, de 
surprises, qui procure un délassement agréable 
et profitable en ce sens qu’il absorbe à peu près 
complètement l’esprit du joueur ; ce qui démon¬ 
tre clairement l’attrait et les ressources de ce jeu. 

2. Les amateurs ne connaissant que les éléments de 

ce jeu vous répondront : * 

C’est un jeti de patience et monotone. 

Le plus curieux de l’affaire, c’est que les deux 
clans auront raison, car ce jeu, pour être bien com¬ 
pris, pour faire saisir toutes ses ressources, il est in¬ 
dispensable que le joueur soit d’une certaine force. 
Ceci étant admis, il ne faut pas s’étonner si le 
Jeu de Dames est si peu joué et si peu en faveur. 

Les joueurs médiocres .ne voient dans le Jeu de 
Dames que des pions à pousser et à prendre et il est 
de fait que ce sont là les règles fondamentales du jeu, 
mais d’autres règles bien plus importantes et bien 
plus difficiles à maîtriser, existent dans.le Jeu de 
Dames, telle que la position, la prise et'le sacrifice à 
propos et cela ne s’acquiert que par des calculs et ob¬ 
servations bien coordonnés. 

De tout temps, l’homme a fait appel aux données 
de la science pour trouver le moyen de récréer -ses 
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loisirs, mais jamais il n’a été plus heureux qu’avec 
le Jeu de Dames, car les combinaisons de ce jeu sont 
de véritables problèmes 'de géométrie, de situation 
ayant des : limites déterminées par des règles spé¬ 
ciales. 

La grande simplicité de la marche des pions sur 
le damier, loin d’être un défaut, est au contraire une 
qualité admirable. 

Si le jeu était toujours conduit d’une manière 
parfaite par deux joueurs de force égale il est cer¬ 
tain que la remise serait le résultat inévitable de toute 
partie,- mais l’équilibre est si instable qu’une faute 
aussi légère soit-elle, suffit à créer un désavantage 
dont la conséquence peut être la perte de la partie. 

Le plus fort est celui qui voit le plus loin, et qui 
distingue le plus grand nombre de variantes utiles, 
celui qui réunit la clarté à la profondeur. 

Le plus fort ne voit pas tout et souvent un faible 
adversaire à l’intuition d’un coup heureux, la chance 
est un grand facteur de succès pour la simple raison 
que dans les cas difficiles, l’intelligence reste au- 
dessous de la réalité. 

Bon damiste est synonime de bon stratégiste et 
pour être l’un et l’autre, il faut de l’énergie et du 
travail. 


E. G. 



Tribune des Damistes, 1er Janv., 1900* 

AUX JEUNES GENS 

uî ne connaissent pas le Jeu de Dames. 


Jeunes gens, cherchez des plaisirs 
Intelligents, si c'est possible. 

J'ai, pour contenter vos désirs, 

Sous une apparence paisible, 

Un jeu, ce n’est qu’un jeu pourtant, 
A le pratiquer on s'enflamme ; 

Il faut d'un mâle coinbattant 
Pour le bien comprendre avoir l'âme. 

Jamais nul ne s’y ruina 
Comme avec la rouge et la noire, 

A ce jeu quand on s'adonna, 

On ne joua que pour la gloire. 

Vous êtes jeunes, c'est permis, 

A votre âge, d’aimer les filles. 

J’offre des Dames, qui n'ont mis 
Jamais le trouble en les familles. 

Mais, direz-vous, ce noir, ce blanc 
Avec ces méthodiques poses, 

Fi ! quand on a le sang bouillant, 
Peut-on s'amuser à ces choses ? 

Eh ! oui, jeunes gens ; venez voir ; 
C'est captivant jusqu’au délire. 

Le livre est du blanc et du noir 
Aussi, pour qui ne sait pas lire ; 



Mais quand on sait lire, un beau feu 
S'empare de tons pour le livre. 

Eh bien I de même ce beau jeu, 

Dès qu’on peut le connaître, enivre* 

Des milliers de combinaisons 
Font mouvoir chaque pièce ronde, 
Ouvrent de larges horizons 
Et font découvrir tout un monde. 

11 faut être un bien fin renard 
Pour éviter l’appat, le piège, 

Et Ton tombe en le traquenard 
Si Ton n’est habile stratège. 

Des soldats tombent, décimés, 

Si les généraux sont capables 
D'autres se trouvent enfermés 
En des lignes inextricables. 

Vous comprendriez les émois 
Des combats, des troupes fauchées, 

Si, devant ces disques de bois, 

Vous voyiez les ruses cachées. 

Essayez donc ce Jeu savant 
Et venez grossir nos cohortes, 

Car, au fond, rien n’est plus vivant 
Que ces choses qui semblent mortes. 

Vous leur trouverez des beautés 
Comme en une idéale page, 

D'un livre, avec des voluptés, 

Que l’on cherche ailleurs, à votre âge. 


P. COTTARD, 
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LE DAMIER 

1*— De Jeu de Dames à la Polonaise se joue à deux, sur un 
damier divisé en cent quarante quatre cases. 

2.—Il y a 72 cases noires et 72 cases blanches. 

B.—On joue avec soixante pions, 80 noirs, 30 blancs. 

4, —Des deux joueurs se placent aux endroits indiqués sur le 

diagramme et les pions sont placés sur les cases 1 à 30 et 
43 à 72 ; les cases 31 â 42 restent vides. 

5, —I,e deux lignes diagonales de 1 à 66 et 7 à 72 se nomment 

trie trac et la grand ligne diagonale de 6 à 67 se nomme 
grand rang. 


TERMES TECHNIQUES 


1—Du coup ; Ce mot a quatre significations, savoir ; 

M Jouer son coup ” C’est jouer à son tour alternativement. 

“ Faire un coup '* C’est exécuter une combinaison plus 
ou moins brillante, en un mot ré- 
$oudre un problème. 

Avoir le coup 9 ’ C’est avoir réduit son adversaire à la 

défense et le forcer même à jouer 
- avec perte. 


<f Coup de repos 


2 — Tant pour tant : 

3— L,a lunette : 


4—Plon en prise : 


C’est forcer son adversaire à prendre 
deux ou plusieurs fois de suite afin 
de pouvoir prendre une position 
avantageuse. 

C’est faire un échange égal de pions 
ou dames des deux côtés. 

C’est une case vide entre deux pions 
de même couleur, isolés des autres 
pions. 

C’est un pion isolé qu’on peut prendre 
sans échange. 
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/> —La position : C'est quand les pions d’une couleur 

- ayant leur liberté de mouvement 
peuvent attaquer partout ceux de 
radversaire et le forcer à la défense. 


6—Faire avantage : 


i —Partie nulle : 


■S—Dans le pet : 


r 0 —De cochon : 


10—Da gratte : 
11 -Le 96 ; 


C’est égaler les chances entre joueurs 
d’inégales forces en faisant la remi¬ 
se d’un ou plusieurs pions ou dames 
ou donner gain pour partie nulle. - 

C’est une partie terminée où aucun 
des joueurs n’a d’avantage décisif 
sur l’autre. 

C’est mettre un pion adverse sur la 
case 66 ou 7 durant la partie et 
réussir à .gagner sans qu’il puisse 
l’en faire sortir. 

C’estimmobiliser un pion adverse der¬ 
rière ses propres pions et parvenir à 
gagner sans qu’il puisse se libérer. 

C’est vaincre son adversaire sans qu’il 
puisse aller à la dame. 

C’est vaincre son adversaire sans qu’il 
puisse aller à la dame et sans être 
obligé d’y aller soi-même. 
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RÈGLES DU JEU DE DAMES 

1. Chacun joue à son tour et on commence à jouer le pre¬ 
mier coup à tour de rôle. 

2. Les pions marchent d’uu pas seulement en avant et 
diagonalement ; toujours du blanc sur blanc. 

3. La dame peut marcher sur autant de cases qu’il y en a 
de vide devant ou en arrière d’elle, d'un seul coup, soit 
pour prendre ou faire un mouvement. 

4. Dame touchée, datne jouée, cet axiome à forcédeloi tou¬ 
tefois on peut jouer le pion où Ton veut tant qu’il n’a 
pas quitté sa case. 

5. Quand ou veut toucher un pion sans être contraint de le 
- jouer et seulement pour arranger le jeu il faut en préve¬ 
nir l’adversaire en disant : J’ADOUBE. 

6. Un pion a à prendre lorsqu'il a devant lui un ou plu¬ 
sieurs pions d’autre couleur, derrière chacun desquels 
est une case blanche vide. 

7. Le joueur qui a pris n’enlève les pions par-dessus lesquels 
il a passé qu’après que son pion est posé et arrêté sur la 
case ou se termine sa course. 

S. Le pion qui prend peut repasser plusieurs fois sur la 
même case vide, mais il ne peut repasser une seconde 
fois sur le même pion. 1 - 

9, Un pion est touché quand on a mis le doigt dessus. 

10. St l J on a différents pions à prendre on doit toujours pren¬ 
dre du côté où il y en a le plus. Si Von a oublié de 
prendre la plus grande quantité de pions en prise,- Vad- 
versaire a le droit de souffler le pion qui a pris ou ac¬ 
cepter le mouvement ainsi fait à son choix. 

IL Si un joueur ayant à prendre, prend du mauvuis côté ou 
avec un mauvais pion, son adversaire a le droit de souf¬ 
fler le pion qui devait prendre régulièrement ét accepter 
le mouvement du faux pion. 

12. Souffler c’est enlever le pion qui devait prendre. 

Souffler ne compte pas comme coup joué. 

13. Quand on a joué son coup on ne peut plus souffler. 

14. Un pion est soufflable quand il a oublié de prendre. 
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Si l’un des jcmeurs fait une fausse marche, c’est-à-dire^ 
s'il change de ligne, l’adversaire a le droit ou de laisser 
le pion sur la case où - il est arrêter, ou de le faire rejouer 
en règle. 

Un pion devient dame lorsqu’il a atteint et s’est arrêté 
sur une des cases de la rangée la plus proche de l’adver¬ 
saire, dans ce cas, il doit ctre couvert d’un autre pion de 
même couleur. 

Une dame en prise ne vaut pas plus qu’un pion. 

Toute partie commencée doit être jouée jusqu’à la fin. 

Qui quitte la partie la pert. 

Si le joueur qui prend enlève, par mégarde ses propres 
pions, l’adversaire peut s’opposer à ce qu’il les replace, 
sur le damier. 

N. B —foute partie de darnes a pour base l'un eu plus des princi¬ 
pes suivants : 

1. Le pion en pris '. 

2. La lunette. 

3. Le temps,de repos. 

Il est très importan. de ne jamais les oublier. 


PARTIES DE FANTAISIES 

Partie diagonale-Tes pions sont placés de façon que la 

grande diagonale soit vide en commen¬ 
çant. 

Elle tient lieu des deux lignes inter¬ 
médiaires ordinaires. 

Partie babylonienne..Cette partie très compliquée parce qu’elle 
permet la marche et la prise en tous sens, 
en avant, en arrière, de côté et en face 
est abandonnée au forts joueurs 

Qui perd gagne... - .Cette partie consiste à faire prendre ses 
pions avant son adversaire afin de pou¬ 
voir gagner. 

Elle se joue de deux manières ; 

1. A pions égaux. 

2. A 30 pions contre 1 pion.- 


15. 


16. 


17. 

18. 


6 * 


19. 




FORMULE DE CONSTITUTION POUR ASSOCIATIONS 
DE JOUEURS DE DAMES 


- NOM. 

lo. Cette Association sera connue sous îe nom de.*, .. 

* * • * * * * f t I p ■ # i t i - - - « * * * i « * t i r * p | « 

2o. I/’Association sera régie et contrôlée par un bureau de 
direction composé de la manière décrite dans l’article 3e* 

COMPOSITION. 

oü. Le bureau de direction sera composé de cinq membres 
élus annuellement et 'des officiers de l 1 Association aussi 
élus annuellement. 


POUVOIRS. 

4o. Le bureau de direction aura le pouvoir de régir toutes 
matières se rapportant au Jeu de Dames en général. 

5o. Dans, tous les cas les décisions du bureau de direction 
seront finales. 

OBJ ETS DK L ASSOCIATION. 

Go. Uni fraternellement tous les amateurs du Jeu de Dames, 
créer'un champion, organiser des concours, etc., etc. 

SESSIONS. 

7o. Eu outre de ses assemblées mensuelles, le bureau de di¬ 
rection s’assemblera en session régulière chaque année. 

8o. Un avis de convocations mentionnant la date et l’endroit 
où telle session sera tenue, devra être envoyé à chaque 
membre, en règle, au moins quinze jours avant l’ouver¬ 
ture de telle session. ‘ 


- QUORUM. 

9o. Aucune session ne pourra être tenue si moins de six 
membres du bureau de direction sont présents. 





AMENDEMENTS. 


lOo. La présente Constitution ne pourra être changée ou 
amendée, ni aucune partie d'icelle rappelée, sauf à une 
session régulière (Art. 7) sur motion à cet effet, dûment 
soumise par écrit. 

il o. Toute motion pour amender ou changer la présente 
Constitution ne sera adôptée et ne deviendra exécutoire 
que si elle est appuyée par les deux tiers des votes 
exprimés. 


OFFICIERS 

12o. Les Officiers électifs seront comme suit : 

Président. Secrétaire Correspondant. 

2 Vices-Présidents. .Secrétaere Trésorier. 

Secrétaire Archiviste, 5 Membres élus annuellement. 

Éligibilité aux charges. 

13o. Tous les membres en règle à la date de la tenue de la 
.session annuelle (Art. 7) seront éligibles à aucune des 
charges, pourvu que télle personne soit présente. 

élection et vote. 

14o. L'élection des Officiers sera faite à chaque session an¬ 
nuelle. 1 

15o. L'élection devra suivre immédiatement la nomination 
pour chacune des charges. 

IGo. La votation se fera au scrutin et la majorité absolue de 
tous les votes déposés, sera nécessaire pour assurer une 
élection. 

17o. A chaque élection le président nommera trois scrutateurs 
pour compter les bulletins ; après quoi ces bulletins 
seront mis sous enveloppes scellées et remis entre les 
mains du président. 

18o. Si l’un des scrutateurs était mis en nomination pour une 
charge, ce scrutateur devra cesser immédiatement d'agir 
comme tel pendant le balottage. 
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DEVOIRS ET POUVOIRS DES OFFICIERS. 

19o. Il sera du devoir du-Président de présider toutes les 
assemblées régulières .ainsi que les sessions annuelles, 

20o. De faire au bureau de direction rapport par écrit de tous 
ses actes officiels. 

21o. De s3 conformer à, d'être d'accord avec, et de recevoir 
la sanction du bureau de direction dans tous ses actes 
exécutifs. - 

22o. De signer, et, lorsqu'il est nécessaire, d’apposer le sceau 
corporatif à tous documents et papiers exigeant sa signa¬ 
ture et le sceau corporatif pour leur donner l'authenti¬ 
cité voulue. 

23o. De convoquer des assemblées du bureau de direction à 
.son choix ou sur instruction de la majorité des membres 
de ce bureau, 

24o. 1 Les Vice-Présidents devront, en 1 J absence du Président, 
présider les assemblées et sessions... 

25o. Le Scrétaire Archiviste aura soin qu'il soit tenu un rap¬ 
port correct des procèdes du bureau de direction. . 

56o. Il fera là lecture de toutes les communications, requê¬ 
tes, etc. 

27o. Il fera également le premier jour de chaque session an¬ 
nuelle, un rapport complet de l'état des affaires. 

25o. Il fera la correspondance du bureau de direction. 

.29a. II compilera pour être publiés, sujet à l'approbation du 
président, tous les amendements à la présente consti¬ 
tution. 

30o. Il aura la garde des livres, papiers, registres, etc. 

31o, Le Secrétaire Financier, aura la garde des argents et ne 
fera aucun paiement excepté sur chèques signés par le 
Président, le Secrétaire Archiviste et contresigné par lui. 

<32o. Il devra déposer, au crédit de l’Association, à la banque 

-, * - -.. tous les argents qu'il recevra et 

devra faire rapport de ces depots à chaque assemblée et 
session. 
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BUREAU DE DIRECTION. 

33o. Les membres de ce bureau seront tenus de contrôler 
toutes les matières ayant rapport au Jeu de Dames. 

VACxANCES. 

34o. Toute vacauce dans le bureau de direction,, devra être 
immédiatement remplie. 

HONORAIRE. 

35o. L’honoraire d'entrée sera de.cet honoraire 

donnera droit de vote aux sessions. 

ORDRE DU JOUR. 

36o. (a) Appel des Officiers. 

(b) Lecture, correction et ratification des minutes.. 

(c) Inscription des nouveaux membres. 

(d) Rapports, comptes et factures. 

(e) Affaires commencées et générales,. 

(f) Elections des Officiers. 
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Coups Classiques 


Noirs 2 Noirs I 



Blancs 1 Blancs 3 


Les blancs jouent et gagnent. ^ es ^ aacs j°nent et gagnent. 


Noirs 3 



Blancs 2 

Les blancs jouent et gagnent. 


Noirs 3 



Les blancs jouent et gagnent. 
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COUPS CLASSIQUES ' '{Suite) 


Noirs 1 Noirs 3 



Blancs 8 - Blancs 4 

Les blancs jouent et gagnent Les blancs jouent et gagne ne. 



Noirs 4 



Blancs 1 


Les blancs jouent et gagnent. ' 


Noirs 2 



Blancs 5 


Les blancs jouent et gagnent. 
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COUPS CLASSIQUES (Suite) 


Noirs 2 Noir? 2 



Blancs 3 Blancs ■! 

Les blancs jouent et gagnent. Les blancs jouent et gagnent. 


Noirs 2 Noirs 2 



Blancs 5 Blancs 3 

Les blancs jouent et gagnent. Les blancs jouent et gagnent. 
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COUPS CLASSIQUES (Suite) 


Noirs 3 



Blancs 4 

Les blancs jouent et gagnent. 


Noirs 2 



Blancs 3 


Les blancs jouent et gagnent. 



Les blancs jouent et gagnent. Les blancs jouent et gagnent. 
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COUPS CLASSIQUES (Suite) 


Noirs 2 Noirs 2 



Blancs 3 Blancs 3 


Les blancs jouent et gagnent ^ es blancs jouent et gagnent. 


Noirs 2 Noirs 1 



Blancs 3 Blancs 4 


Les blancs jouent et gagnent. Les blancs jouent et gagnent. 





COUPS CLASSIQUES ' (Suite) t 


Noirs 8 


Noirs 2 


Ko. 21 



s®® 


j No 22 


; o fil o III 


Blancs 3 

Les blancs jouent et gagnent. 


Blancs 4 ^ 

Les blancs jouent et gagnent. 


Nobs.’ 3 


No, 23 



n ■ ■ s 








No 24 I r «J- 


m m ' m ■ b il ■ 
fl’ fl fl’H fl 


Blancs 3 

Les blancs jouent et gagnent. 


Blancs 4 

Les blacK-S jouent et gagnent 







1—nJnjEn_H3Blm 

mSm&êESBESêIBèm 

MgpgiiyaaiiiM|a|j| 

^^nÉSïlMHSHSHiK 






DEÇaOOQC^j 

; • mm ' ' w.. 


Blanc* 4 

1 z? jouent ei gagnent. 


Blancs 3 

Les blancs jouent et gagnent. 
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COUPS CLASSIQUES (Suite) 


Noirs 3 


Noirs 3 


No, 20 



Blancs 4 

Les blancs jouent et gagnent. 



Noirs 1 


Noirs 1 



Blancs 3 

tes blancs jouent et gagnent. 


* Blancs 3 

Les blancs jouent et gagnent. 









COUPS CLASSIQUES (Suif,t) 



Les blaucs jouent et gagnent. 


Les blancs jouent et gagnent. 


Noirs 2 


Noirs 2 



Blancs 3 

Les blancs jouent et gagnent. 


Blancs o 

Les blancs jouent et gagnent. 
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COUPS CLASSIQUES {State) 


■a 13 j 

i. §11 


a g s 


m m m m \ 
?n g ii B ii i8 S s ^ s p! 


m a a s b s 1 i i i i i 

^ si ^ ® ^ s 

No S< s m m m m s® s«.as m m*m @ m m 

H 1 B i B B ' ! S I I 1 i E 

a^g, a m m g \ m mm mm m 


Blancs 2 

Les blancs jouent et gagnent. 


Blancs ^ 

Le3 blancs jouent et gagnent 


m ■m ii m 

"W'®p s pi^ 

" fA^Sti ■• 

il.i B E I 1 i 

\®m m -m m m m 

i°i i^ii 

! b .b m m mm 


JLBIJi._B_@_gj • 

Blancs 4 

Les blancs jouent et gagnent. 



Blancs a 

1 es blancs jouent et gagnent- 
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COUPS CLASSIQUES {Suite) 


Noirs 2 



Blancs 3 


I*es blancs jouent et gagnent. 


Méthodes de Notations du Jeu Canadien 


NOTATION GEOFFRION 


NOTATION MANOU K Y 


1 122 3 34455 6 6 


7 g 8 ^ 9 @ 10 gllll 2 B 

mmtmimxmmis 

19l20a2lg22g23g24S 
l25»26S27l2Sa29B30 
31S 32 S 33 S 34*35836* 
a37S38H39B40H4lg42 
|43g44g4,5^46^47^48^ 
52 Ü|o3l§|54 


55 ]iô 6 a 57 S 58 B 59 H 60 *! 

S 61H 62 H 63g64^65g 66! 

67g 68g69g 70 g 71g72 H 





27 

MÉTHODES DE NOTATIONS du JEU CANADIEN (Suite) 

NOTATION MANOURY, Corrigée par E. G, 


7—1—8—2—9—3—10—4— 11-5-12—6 
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COUPS CLASSIQUES 

SOLUTIONS 

No. 1. Blancs, 83 à 16—16 à 3—3 à 10—10 à 16—16 à 23— 
23 à 17—17 à 24—24à 30—30 à 86—36à 585-8 à71. 
Noirs, 29 à 35—20 à 26-26 à 33—33 à 39—39 à 46— 
46 à 52-35 à4 1—41 à 47—47 à 53-53 à 59. 

No. 2. Blancs, 63 à 31—43 à 49-49 à 44—31 à 44. 

Noirs, 3 à 42—42 à 10—7.0 à 37. 

No. 3. Blancs, 47 à 61—30 à 24. 

Noirs, 12 à 67. 

No. 4. Blancs, 40 à 34—4,6 à 59—70 à 59. 

Noirs, 23 à 42—42 à 64. 

No. 5, Blancs, 17 à 12—12 à 6—6 à 34—34 à 53—42 à 53. 

Noirs, 50 à 57—57 à'63—63 à 70-70 à 48. 

No. 6. Blancs, 69 à 41-20 à 59—72 à 42. 

Noirs, 2 à 48—7 à 65. 

No. 7 Blancs, 46 à 40-40 à 62—62 à 43—43 à .62 -62 à 51— 
51 à 62. . • - 

Noirs, 44 à 50—31 à 37* 37 à 44—19 à 25—25 à 31. 
No. 8. Blancs, 12 à 28—19 à 25—43 à 37—6 à 20. 

Noirs, 4 à 26 - 3 à 31— 31 à 23. 

No. 9. Blancs, 60 à 66—72 à 20—66 à 8—31 à 20. 

.Noirs, 42 à 48—48 à 53-1 à 25. ' . 

No. 10. Blancs, 42 à 36—46 à 7—7 à 1—59 à 52—1 à 66. 

Noirs, 69 à 47-30 à 41-47 à 69 69 à 47. . 

No. 11. Blancs,-32 à 19—68 à 24—18 à 12-19 à 58-69 à 80. 

Noirs, 67 à 17—17 à 30—6 à 32-30 à 63. 

No. 12. Blancs, 43 à 37—11 à 4 - 4 à 30—30 à 4—4 à 37. • 
Noirs, 69 à 30 - 30 à 69—69 à 43—43 à 32. 

No. 13. Blancs, 50 à 44-58 à 51—23 à 50—50 à 45-45 à 50. 

Noirs, 49 à 55—38 à 49—33 à 38—38 à 44. 

No. 14. Blancs, 55 à 5—35 à 29 —5 à 11 — 11 à 55—55 à 68 — 
68 à '29. ' ' 

Noirs, 12 à 18-6 à 12-12 à 17-17 à 30—18 à 35. 
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No. 15. Blancs, 70 à 64—32 à 26—64 à 59—20 à 13—26 à 20 
—13 à 7—7 à 20. 

Noirs, 47 à 53—53 à 60—60 à 66—66 à 72—72 à 52— 
52 à 18. 

No. 16. Blancs, 17 à 12—12 à 6—6 à 17—17 à 30—60 à 53— 

30 à 6—48 à 42—42 à 53. ' 

' Noirs, 46 à 51—51 à 58—58 à 64—64 à 70—70 à 81— 

31 à 70—70 à 48. 

No. 17. Blancs, 64 à 58—48 à 70—70 à 68. 

Noirs, 52 à 63—69 à 62. 

No. 18. Blancs, 71 à 45—45 à 58—43 à 32. 

Noirs, 69 à 30—30 à 37. 

No, 19. Blancs, 30 à 24,-10 à 3—3 à 31—31 à 70—70 à 48- 
48 â 42—24 à 17—42 à 29. 

Noirs, 6 à 67—67 à 6—6 à 67—67 à 6—6 à 67—67 à 6 
—6 à 36. , • . .. 

No. 20. Blancsj 70 à 63—63 à 69—31 à 37—6 à 56—69 à 56 
. ' ..Noirs, 4 à 43 ■ 43 à 4-4 à 43—43 à'62. 

Ne. 21. Blancs, 40 à 57—57 à 18—18 à 57—57 à 18—18 à 12 
—12 à 50. 

Noirs, 4 à 11—11 à 17—17 à 23—23 à 28—28 à 35. 
No 22. Blancs, 61 à 56—55 à 49—68 à 61—69 à 56. 

Noirs, 17 à 67—43 à 56—56 à 62. 

No. 23. Blancs, 61 à 55—50 à 44—44 à 5—56 à 62—5 à 18. 

Noirs, 5 à 18—18 à 68—68 à 24 -24 à 68. 

• No: 24: Blancs, 39 à 33—52 à 47-.-17 à 45. 

Noirs, 26 à 39—31 à 33. 

No. 25. Blancs, 56 à 23—49 à 69—69 à 30—23 à 10—30 à 4 
. : —61 à 17. • 

Noirs, 4 à 30—30 à 4—4 à 32—32 à 4—4 à 24. 

Blancs, 50 à 45—11 à 4—4 à 24—24 à 68. 

, Noirs, 38 à 51—49 à 56—51 à 58, ^ 

No. 27. Blancs, 5J à Tl—40 à 5*2—68 à 62—62 à 69—53 à 40 

69 à 58—40 à 47^-47 à 60—72 à Jj9. __ 

Noirs, 6^6-6 à 67—67 à 6—6 à 67—67 à 6—6 à 67 
—67 à .56-66 à 53. 
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No. 28. Blancs, 14 à 19—9 à 3—3 à 42—42 à 70—61 à 56— 

70 à 63—49 à 43—43 à 56. 

Noirs, 45 à 51—51 à 58-58 à 63-63 à 69—69 à 30 
—30 à 69—69 à 49.. 

No- 29. Blancs, 72 à 39—39 à 12—24 à 18—18 à 29. 

Noirs, 68 à 57—18 à 5—57 à 24._ 

No. 30. Blancs, 56 à 5£T—50 à 45—61 à 39—72 à 65-39 à 13 
-25 à 19-19 à 32. J_ _ 

. Noirs, 33 à 39—39 à 50—71 à 54—54 à 71—19 à 8— 

71 à 25. ' 

No. 31. Blancs, 12 à 18—18 à 57-57 à 37—5 à 69—69 à 43. 

Noirs, 24 à 30—30 à 4—4 à 43—43 à 56. 

No. 3.2, Blancs, 23 à 3—3 à 9-65 à 54. 

Noirs, 9 à 22—22 à 2. 

No. 33. Blancs, 65 à!59-2 à 48—48 à 53—66 à. 53-4 2 à 53. 

. Noirs, 70 à 53—53 à 70—47 à 60—70 à 48. 

No. 34. Blancs, 47 à 1—68 à 61—62 à 56—1 à 57. 

Noirs, 53 à 66—6 à 67—67 à 72. 

No. 35. Blancs, 17 à 11—11 à 5-5 à 27 -27 à 34 -34 à 12— 
24 à 18-18 à 29. -, 

Noirs, 43 à 49 — 49 à 55 — 55 à 61—61 à 68—18 à 5— 
68 à 24. - 

No. 36. Blancs, 9 à 3- 3 à 23 _41 à 36 - 36 à 30 - 23 à 29- 
30 à 17. 

Noirs, 55 à 61-61 à 68-68 à 24-24 à 68-68 à 24. 
No. 37. Blancs, 17 à 12—42 à 23—23 à 56—12 à 6. 

' Noirs, 49 à 56-56 à 62-62 à 49. 

No. 38. Blancs, 64 à 48-58 à 51-48 à 64. 

Noirs, 31 à 37—37 à 44. 

No. 39. Blancs, 24 à 57—43 à 56-57 à 18—56 à 61-69 à 62. 

Noirs, 27 à 55—55 à 68—68 à 55—55 à 68—68 à 57. 
No. 40. Blancs, 42 à 70—70 à 57—57 à 50—50 à 12- 24 à 18 
18 à 29. 

Noirs, 50 à 56—56 à 61—61 à 68—18 à 5—68 à 24. 
No. 41. Blancs, 36 à 58—58 à 64—71 à 54—64 à 71. 

Noirs, 60 à 66—54 à 2—2 à 19. 



Stéganographie Phonétique 

SYSTEME GEOFFRION & BELANGER 

Enrégistré au Canada et aux Etats-Unis en 1900 et 1906 

Dans la Stéganographie Phonétique les mots sont repré¬ 
sentés par les sons qui les composent et cessons sont remplacés 
par des chiffres au moyen d 7 une charte spéciale. 

Ce système est indéchiffrable par les experts en écriture 
secrète. 

Les droits partiel* ou entiers de ce système sont à vendre ou à louer. 

Boite de Scrutin Automatique “l'idéale* * 

GEOFFRION & BELANGER, 

Inventeurs et Propriétaires, 

Brevetée au Canada, aux Etats-Unis et en Angleterre. 

. ; Comment employer la boite : Simplement tirer une des* 
poignées et votre vote est enrégistré en faveur .de l'un des 
candidats. 

Capacité de la boite : De 1 à 4000 votes enrégistrés avec 
line sûreté automatique. 

Rapidité de la boite : Moyenne de 1 vote à la minute ou 
540 par journée de 9 heures. 

Lts Brevets de cette boite sont à vendre ou à louer. 


S’adresser à 

GEOFFRION & BELANGER, 

MONTREAL. 

Bureau Ouest, H Fulford. 


Bureau Est, St-Hubert. 



